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Введение. Авторами показывается актуальность использования и разра-
ботки компьютерных приложений для детей дошкольного возраста с целью 
развития регуляторных функций. В работе впервые представлен обзор 
зарубежных исследований, посвященных компьютерным игровым методам 
развития регуляторных функций.
Теоретическое обоснование. В статье описывается модель регуляторных 
функций А. Мияке, а также культурно-исторический подход, на который 
опирались авторы при проведении теоретического исследования.
Результаты. Данный раздел включает рассмотрение основных причин по-
пулярности использования и разработки развивающих компьютерных игр 
и их преимуществ перед стандартными методами: наличие данных о раз-
вивающем эффекте существующих игр, о положительном влиянии такого 
формата тренировочных заданий на мотивацию, возможность гибко адап-
тировать игру под уровень тренирующегося и более высокая экологичность 
выполняемых заданий. В обзоре проанализированы существующие программы 
и приложения по развитию регуляторных функций у детей дошкольного воз-
раста, требующие участия родителей или воспитателей в процессе трени-
ровки, а также направленные на организацию взаимодействия сверстников. 
Также в статье рассмотрены основные принципы создания развивающих игр, 
способных не только адаптироваться к уровню развития пользователя, 
но и поддерживать необходимую мотивацию во время тренировки регу-
ляторных функций. В исследованиях, посвященных созданию развивающих 
видеоигр, подчеркивается значение заучивания испытуемым определенных 
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наборов действий и применение их в соответствующей ситуации для раз-
вития памяти и процессов торможения, а также значимость заданий на 
скорость для развития когнитивной гибкости.
Обсуждение результатов. Авторы сопоставляют проанализированные 
разработки в области компьютерных игровых методов и выделяют наи-
более значимые черты, способные оказывать развивающее воздействие на 
регуляторные функции в дошкольном возрасте, что может стать основани-
ем как для оценки уже имеющихся приложений, так и для разработки новых 
компьютерных видеоигр, направленных на развитие регуляторных функций.
Ключевые слова: регуляторные функции, рабочая память, когнитивная 
гибкость, сдерживающий контроль, саморегуляция, рефлексия, игра, компью-
терные приложения, видеоигры, дошкольный возраст
Основные положения:
ä большинство существующих и применяющихся развивающих программ 
основываются на идее тренировки регуляторных функций, а не формирования 
внутренних средств управления собственным поведением, что является 
основной причиной отсутствия переноса полученных навыков на другие 
виды деятельности;
ä наиболее перспективным направлением развития регуляторных 
функций представляется разработка таких игровых методов, которые 
способны адаптироваться под уровень развития дошкольника, создавая 
зону ближайшего развития;
ä многие приложения и развивающие программы предполагают участие 
родителей или учителей в развитии регуляторных функций, однако не менее 
перспективным представляется подход, предполагающий сотрудничество 
детей друг с другом, в котором один ребенок выполняет роль учителя для 
другого.
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Introduction. Computer applications are important for the development of pre-
schoolers’ executive functions. This paper is the ¸rst study to overview foreign stu-
dies of computer game-based methods for the development of executive functions.
Theoretical Basis. The study describes (a) A. Miyake’s model of executive functions 
and (b) the cultural-historical approach.
Results. The study revealed the main reasons for the use and development of serious 
videogames. Their advantages over standard methods were as follows: (a) Some data 
indicated the developmental eîect of the existing games. (b) Such a format of training 
tasks had a positive impact on motivation. (c) The game adapted ¿exibly to a trainee’s 
level. (d) Such tasks had a high ecological compatibility. The review analyzed the 
existing programs and applications for the development of pre schoolers’ executive 
functions, which required the participation of parents or teachers in the process of 
training and organized peer interaction. The paper described the basic principles of 
creating serious games, which can not only adapt to the user’s development level, 
but also maintain motivation when training executive functions. The literature on 
the creation of serious video games showed the importance of a subject’s learning 
of certain sets of actions and their use in appropriate situations for the development 
of memory and inhibition. Timely actions were important for the development of 
cognitive ¿exibility.
Discussion. The comparison of the analyzed computer game-based methods made 
it possible to distinguish the most signi¸cant features, which can develop executive 
functions at preschool age. The ¸ndings can be successfully used for evaluating the 
existing applications and creating new videogames, aimed at the development of 
executive functions.
Keywords: executive functions, working memory, cognitive ¿exibility, inhibition, 
self-regulation, re¿ection, game, computer applications, videogames, preschool age
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Highlights
ä The idea of training executive functions instead of forming mental tools of 
control over behavior underlies the majority of the existing and applied educational 
programs. This determines the lack of transferring skills to other activities.
ä The most promising direction is creating the videogame methods which are able to 
adapt to a preschooler’s development level and create the zone of proximal development.
ä Many applications and educational programs involve parents or teachers in 
the development of executive functions. However, the approach involving children’s 
cooperation with each other, when a child is a teacher for another one («Learning-
By-Teaching»), is not less promising.
For citation: Veraksa A. N., Bukhalenkova D. A. Computer game-based technology 
in the development of preschoolers’ executive functions. Rossiiskii psikhologicheskii 
zhurnal –  Russian Psychological Journal, 2017, V. 14, no. 3, pp. 106–132 (in Russian).
Original manuscript received 08.06.2017
Введение
Одним из самых важных достижений старшего дошкольного возраста 
и предиктором успешной адаптации и обучения в школе является развитие 
произвольности или регуляторных функций [1, 2, 3, 4, 5]. В связи с этим особое 
место в психологии дошкольного возраста занимают диагностика и создание 
различных методов развития когнитивной и поведенческой регуляции детей.
Современные дети посвящают значительное количество времени видео-
играм на различных компьютерных устройствах [6], что можно использовать 
не только для развлечения, но и для их обучения и развития. Компьютер 
становится все более популярен как средство развития детей среди роди-
телей [6], а также среди педагогов и психологов [7, 8, 9, 10]. Поэтому одним 
из наиболее активно развивающихся направлений в современной когни-
тивной психологии является изучение влияния гаджетов на развитие детей 
различных возрастов и попытки использовать современные технологии для 
формирования у них различных навыков и умений. В данной статье мы хоте-
ли бы осветить зарубежные исследования, посвященные изучению влияния 
компьютерных игровых технологий на развитие когнитивной регуляции 
у детей дошкольного возраста, а  также рассмотреть основные принципы 
создания развивающих приложений.
Теоретическое обоснование
В современной зарубежной психологии под регуляторными функ-
циями (далее по тексту –  РФ) понимается группа когнитивных навыков, 
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обеспечивающих целенаправленное решение задач и адаптивное поведение 
в новых ситуациях. Наиболее популярной на данный момент является модель 
РФ А. Мияке [11], в которой выделяются три основных компонента: рабочая 
память, гибкость внимания, или переключение, и сдерживающий контроль. 
Эти компоненты связаны друг с другом, но также они могут рассматриваться 
как самостоятельные, отдельно друг от друга, поэтому данная модель получила 
название «единство с разнообразием» («unity-with-diversity»). Несмотря на то, 
что данная модель была изначально основана на результатах, полученных на 
взрослых, возможность ее использования при описании развития в детском 
возрасте также была подтверждена в работах зарубежных и отечественных 
исследователей [12, 13, 14]. Также многие ученые относят к регуляторным 
функциям процессы планирования и контроля поведения [15].
Согласно нейропсихологическим исследованиям, РФ напрямую связаны 
с развитием мозга. Постепенное развитие РФ происходит под влиянием 
опыта людей: созревание префронтальной коры осуществляется в условиях 
взаимодействия с окружающей средой, благодаря чему формуются нейронные 
сети, обеспечивающие системы РФ [16, 17, 18]. По этой причине тренировка 
конкретных познавательных способностей в детстве и подростковом воз-
расте способствует развитию и улучшению мозговой нейротрансмиссии, что 
проявляется на поведенческом уровне. Это позволяет предположить, что 
компьютерные игры могут стать хорошим способом тренировки, а, значит, 
и развития РФ в дошкольном возрасте.
Как показали классики отечественной и зарубежной психологии, наиболее 
значимой деятельностью в дошкольном возрасте является именно игровая 
деятельность [3, 19]. Ее важнейшей отличительной характеристикой является 
то, что в игре ребенок создает мнимую ситуацию, которая заключает в себе 
определенные правила поведения. Важно отметить, что игровые правила 
создаются самим ребенком для самого себя. Они вытекают из смысла создава-
емой им воображаемой ситуации, что отличает их от правил поведения, транс-
лируемых взрослыми. Именно в игре ребенок учится «действовать по линии 
наибольшего сопротивления» [19, c. 216]: подчиняться правилам, отказываться 
от импульсивных действий, непосредственных желаний, что доставляет ему наи-
большее удовольствие. Таким образом, мы видим, что в игре развивается такой 
компонент РФ, как сдерживающий контроль. Как писал Л. С. Выготский, «действие 
в воображаемом поле, в мнимой ситуации, создание произвольного намеренья, 
образование жизненного плана, волевых мотивов –  все это возникает в игре 
и ставит ее на высший уровень развития, возносит ее на гребень волны, делает 
ее девятым валом развития дошкольного возраста» [19, c. 220].
Таким образом, игра в дошкольном возрасте имеет ключевое значение 
для развития познавательных процессов, личностно-эмоциональной сферы 
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и регуляции поведения. В связи с этим многие ученые стремятся исполь-
зовать основные игровые принципы для создания развивающих видеоигр 
и приложений, направленных на улучшение когнитивных навыков [15, 20, 
21, 22]. Рассмотрим подробнее, какие задачи пытаются решить исследователи 
с помощью создания развивающих игровых приложений.
Результаты
Причины популярности игровых методов в диагностике и коррекции 
когнитивных процессов
Можно выделить несколько причин, по которым именно игровые методы 
диагностики и коррекции являются наиболее востребованными в современ-
ной психологической практике [23].
Во-первых, использование игровых приемов позволяет повысить мотива-
цию и вовлеченность ребенка в процесс выполнения задания. В игре ребе-
нок может почувствовать свою эффективность благодаря получению ярких 
вознаграждений за выполнение заданий –  это помогает детям с трудностями 
когнитивной регуляции сохранять интерес и быть более внимательными. 
В исследовании Г. Хавкинс и коллег [24] было проведено сравнение двух 
версий монотонных тренировочных заданий для детей, одна из которых была 
представлена в обычном виде, а вторая имела черты видеоигры. В результате 
проведенного анализа было установлено, что видеоформат задания был 
более интересен испытуемым и доставлял больше удовольствия, однако, 
важно отметить, что это не сказалось на успешности выполнения заданий. 
Таким образом, исследование, с одной стороны, подтверждает идею о том, 
что формат видеоигры способствует большей мотивации, а с другой –  пока-
зывает, что это не всегда влияет на эффективность подобных тренировочных 
упражнений.
Во-вторых, использование компьютерных игровых методов позволяет 
разрабатывать интуитивно понятные правила и адаптировать задания в со-
ответствии с особенностями той группы, для которой они предназначены: 
детей [20, 25, 26], людей пожилого возраста [27], пациентов с тяжелыми на-
рушениями работы мозга (см. исследование В. Монтани и коллег [21]). Это 
крайне важно, поскольку помогает снизить тревожность, которая часто не-
гативно сказывается на мотивации и концентрации при выполнении заданий.
В-третьих, в последние годы было проведено множество исследований, 
показавших положительное влияние компьютерных игр на развитие когни-
тивных способностей у людей разного возраста. Большинство исследований 
посвящены диагностике и сравнению развития познавательных процессов 
у подростков и юношей, увлеченных видеоиграми («геймеров»), и не играющих 
в них [28, 29, 30, 31, 32]. Например, геймеры успешнее находят необходимый 
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объект в зрительных заданиях [33, 34], им легче удается подавлять лишнюю, 
отвлекающую информацию [35, 36], и у них в целом больше доступный объем 
внимания и скорость переработки информации [37]. Кроме того, существуют 
данные о положительном влиянии видеоигр в жанре «экшн» с элементами 
стратегии на развитие когнитивного контроля [38, 39, 40, 41].
Существует также небольшое количество данных о влиянии использования 
компьютера в дошкольном возрасте. Проведенные в последнее десятилетие 
отечественные исследования показали положительное влияние использо-
вания обучающих компьютерных игр для развития понятийного и практиче-
ского мышления [7, 9], воображения и творческих способностей [8] у детей 
дошкольного возраста. В зарубежных исследованиях также было показано, 
что дети, имевшие доступ к компьютеру в дошкольном возрасте, отличались 
более высокой готовностью к школе и когнитивным развитием, при условии 
контроля их социоэкономического статуса [42, 43]. Несколько исследований 
показали позитивное влияние использования компьютера в раннем возрас-
те на освоение языка [44, 45], а также познавательную мотивацию [46, 47].
Важно отметить, что полученные в подобных исследованиях данные 
довольно часто противоречат друг другу [20, 23]. Такие противоречия мо-
гут быть объяснены тем, что многие исследования, сравнивающие людей, 
активно играющих в видеоигры и не имеющих опыта в этом, не обладают 
достаточной валидностью: в них часто отсутствует контроль многих факто-
ров, нет четкого разделения между тестируемыми группами, отсутствует 
предварительное тестирование испытуемых перед применением игровых 
технологий, а только констатируется итоговое различие между ними [28, 48]. 
Кроме того, подобные исследования не дают ответа на вопрос о том, какие 
именно черты коммерческих компьютерных игр оказывают констатируемое 
развивающее воздействие. Тем не менее, данные исследования еще раз 
указывают на возможность применения игровых методов для тренировки 
когнитивных навыков.
В-четвертых, разработка развивающих видеоигр помогает сделать трени-
ровочные задания более реалистичными и, следовательно, более экологи-
чески валидными. Такой подход, по мнению ряда авторов, помогает решить 
проблему переноса навыков, полученных в игре, на реальную жизнь [49, 50]. 
Как пишут Н. Дунбар с коллегами [51], игры отлично подходят для некоторых 
форм когнитивной тренировки, поскольку дают свободу игроку сделать 
выбор и получить обратную связь о последствиях своего выбора; иными 
словами, они предоставляют возможности для обучения опытным путем.
Все вышеперечисленные факторы являются несомненными достоинствами 
применения игровых методов. Рассмотрим, насколько широкое применение 
они получили в развитии и коррекции РФ у дошкольников.
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Коррекция РФ у дошкольников игровыми методами
Наиболее остро проблема саморегуляции проявляется именно в до-
школьном возрасте. Многочисленные исследования показали, что дети, 
испытывающие сложности в саморегуляции, добиваются меньших успехов 
в учебе и часто испытывают отвержение со стороны сверстников в детском 
саду [52, 53]. Низкий уровень саморегуляции обычно проявляется в гипер-
активности, невнимательности, импульсивности, эмоциональной лабиль-
ности и часто связан с плохо развитой когнитивной регуляцией [53, 54]. 
Для коррекции данных проблем за последнее десятилетие было разработано 
множество обучающих и развивающих программ, среди которых можно 
выделить несколько основных направлений.
Одно из направлений основывается на развитии гармоничного детско-
родительского взаимодействия, которое включает в себя обучение развива-
ющим воспитательным стратегиям, использованию различных развивающих 
совместных игр. Сюда можно отнести: программу домашнего обучения для 
всей семьи «New Forest Parenting Package» [55]; программы по вовлечению 
родителей в процесс обучения их детей в школе и дома «ParentCorps» [56] 
и «Head Start» [57]; программу, основанную на коррекции поведенческих, 
эмоциональных и нейрокогнитивных функций, «Enhancing Neurobehavioral 
Gains with the Aid of Games and Exercise» (ENGAGE) [58]. Данные развивающие 
программы доказали свою эффективность, однако сами авторы признают, 
что при использовании такого подхода трудно сказать, что же оказывает 
большее влияние на развитие ребенка: взаимодействие с родителем или 
же тренировка когнитивных и поведенческих навыков в играх и специально 
разработанных упражнениях.
Другая часть развивающих программ направлена на развитие внутренних 
навыков саморегуляции у детей старшего дошкольного и младшего школьного 
возрастов. К ним можно отнести программу «Promoting Alternative Thinking 
Strategies» [59], которая направлена на улучшение сдерживающего контроля 
и речи для себя, оказывающих влияние на социоэмоциональное развитие 
и помогающих детям лучше контролировать свое поведение и эмоции. Также 
сюда можно отнести программу по развитию эмоциональной регуляции 
у детей старшего дошкольного и младшего школьного возрастов «Mindful 
Awareness Program» (MAPs) [60]. Данная программа состоит из обучающих 
упражнений, направленных на концентрацию на настоящем, привлечении 
внимания к ощущениям и опыту, получаемым здесь и сейчас. Таким обра-
зом, данные программы опять же основываются на тренировке и развитии 
когнитивных навыков.
Важно отметить, что применение компьютерных технологий сейчас пере-
шло на новый уровень. Большинство детей школьного возраста обладает 
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своими персональными электронными устройствами (гаджетами), что поз-
воляет использование различных приложений, которые не обязательно 
должны быть связаны с играми. Так, коллектив ученых под руководством 
С. Шук [22] разработал приложение iSelfControl для IPad, которое позволя-
ет ученикам с синдромом гиперактивности отслеживать и оценивать свое 
поведение в классе. Каждые 30 минут ребенок должен оценивать степень 
следования правилам, свою производительность и умение построить по-
зитивные взаимоотношения. Учитель также дает свои оценки каждому 
ученику –  это позволяет увидеть в итоге эффективность применения данной 
методики в работе с детьми. В пилотажном исследовании приняли участие 
12 учеников 5 класса, посещающих специальную школу для детей с  труд-
ностями в саморегуляции, которые на протяжении 13 дней оценивали свое 
поведение. В результате проведенного исследования дети стали оценивать 
себя более объективно, и их оценки приблизились к учительским. Однако 
в некоторых диадах сохранялись значимые различия, которые объяснялись 
индивидуальными особенностями детей, что в дальнейшем будет учтено при 
совершенствовании приложения.
Таким образом, в программах, направленных на выработку внутренних 
средств саморегуляции, обычно задействованы педагоги, которые обучают 
детей и дают им необходимую обратную связь. В большинстве программ 
именно на взаимодействии с взрослым строится обучение ребенка и раз-
витие его регуляторных навыков.
Однако существует еще один интересный подход, основанный на обучении 
через выполнение ребенком роли учителя («Learning-by-Teaching», или «LBT 
paradigm»). Взаимодействие сверстников организуется таким образом, что 
они становятся учителями друг для друга –  это оказывает значимое влияние 
на развитие их когнитивных навыков [61] и самоэффективности [62]. Как 
показала в  своих исследованиях Г. А. Цукерман, данный подход показал 
свою эффективность в повышении успешности усвоения учебных действий 
и развитии рефлексии у детей младшего школьного возраста [63, 64, 65]. 
Однако такой способ развития детей только начинает активно внедряться 
в развивающие компьютерные приложения [66, 67] и еще мало применялся 
в работе с дошкольниками [68].
Исследователи А. Аксельсон, Р. Андерсон и А. Гульз [20] представили 
возможности применения данного направления в работе с дошкольниками 
4–6 лет на примере использования специально разработанной обучающей 
детской игры «Bird Hero» [25]. Проведенное ими исследование показало, 
что дети, показавшие достаточно низкий уровень развития РФ (а именно 
процессов торможения и переключения) по результатам предварительного 
тестирования, демонстрировали высокий уровень регуляции в процессе игры 
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со сверстниками. Данное исследование показало, во-первых, возможности 
применения данной обучающей стратегии уже в дошкольном возрасте, 
а во-вторых, преимущество игровых методов перед обычными стандарти-
зированными тестами в исследовании когнитивных возможностей детей.
Особое место в развитии РФ в дошкольном возрасте занимают специально 
разработанные компьютерные программы, направленные на тренировку 
когнитивных процессов, способствующих их развитию [69, 70, 71]. Одной из 
таких является программа «Cogmed» [72], направленная на развитие рабочей 
памяти у дошкольников. Данная программа представляет собой набор упраж-
нений, которые дети должны выполнять на компьютере в течение 15 минут 
каждый день на протяжении 5 недель. Важно отметить, что, несмотря на 
полученные доказательства улучшения работы памяти у детей, эти достиже-
ния не влияли на эффективность выполнения других практических заданий 
и не отразились на поведении детей. Некоторые исследователи связывают 
отсутствие переноса навыка на другие стороны жизни с тем, что большин-
ство подобных обучающих занятий и программ состоят из малоподвижных 
упражнений, предполагающих, что ребенок сидит на одном месте, тогда как 
в последнее время все больше исследований свидетельствуют о высокой 
значимости двигательных упражнений в развитии РФ и показывают боль-
шую эффективность активных методов по сравнению с пассивными [73, 74, 
75, 76]. Так, в исследовании Дж. Беста [74], проведенном на 33 детях в воз-
расте 6–10 лет, было показано, что активные видеоигры (включающие в себя 
двигательную активность) оказывают значимое влияние на успешность 
выполнения заданий на РФ, тогда как обычные развивающие упражнения 
и пассивные видеоигры не оказали такого влияния.
Таким образом, компьютерные методы постепенно становятся все более 
популярными в развитии РФ, однако пока существует еще сравнительно 
небольшое число подобных специально разработанных игр, которые были 
бы направлены именно на дошкольный возраст. Тем не менее, существует 
несколько важных исследований, раскрывших основные принципы создания 
подобных игровых методик.
Создание развивающих видеоигр
В когнитивной психологии с развитием РФ чаще всего связывают иг ры 
в жанре «экшн», которые требуют от игрока хорошо развитого произ-
вольного внимания и  восприятия [40]. Интересно отметить, что экшн-
видеоигры, а особенно игры-шутеры от первого лица, заставляют игрока 
разрабатывать различные стратегии контроля за своими действиями, чтобы 
оперативно реагировать на быстро движущиеся визуальные и слуховые 
раздражители, а также гибко адаптировать свое поведение к изменяющимся 
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условиям [36, 40, 77]. Однако коммерческие видеоигры не всегда подходят 
в качестве инструмента нейропсихологической коррекции. Зачастую они 
обладают слишком сложным интерфейсом, требуют развитых когнитивных 
умений и скорости. Поэтому одним из самых активно развивающихся на-
правлений в  современной когнитивной психологии является создание 
развивающих видеоигр для детей и больных с нарушениями работы мозга.
Так, например, В. Монтани с коллегами [21] провели исследование по 
разработке эффективной развивающей игры, направленной на коррекцию 
различных нарушений работы РФ. Они выделили несколько принципов, со-
ответствующих экологическому подходу, на которых должна базироваться 
развивающая видеоигра.
Во-первых, для развития когнитивной гибкости необходимо варьировать 
задания, чтобы стимулировать переключение испытуемого между различными 
когнитивными заданиями. Во-вторых, для развития объема внимания в игре 
необходима многозадачность. В-третьих, для развития способности к пла-
нированию и гибкому переключению между различными поведенческими 
стратегиями важно использовать систему усложняющихся уровней в игре. 
Одним из ключевых моментов в построении коррекционной игры является 
поддержание оптимума мотивации, который достигается путем нахождения 
баланса между возможностями пациента и сложностью задания.
Авторами данного исследования был разработан алгоритм, адапти-
рующийся под уровень пациента. Данный эффект достигался через из-
менение трех основных параметров игры: 1) ограничение времени на 
выполнение задания; 2) трудность задачи (был разработаны 9 уровней 
сложности); 3) особенности переключения уровней (предсказуемые или 
непредсказуемые). Разработанная на основе описанных принципов и алго-
ритма игра «Лабиринт» показала свою эффективность в работе с юношами 
в возрасте 19–25 лет, имеющими мозговые травмы, повлекшие за собой 
нарушение работы РФ. Несомненная ценность данного исследования за-
ключается в выделении значимых особенностей видеоигр, способствующих 
развитию всех компонентов РФ.
В работе Т. Мандежар и коллег [15] был проведен анализ различных типов 
игровых действий в видеоиграх жанра «экшн», для каждого из которых были 
разработаны собственные игры, и выявлена их связь с работой РФ. Данная 
группа исследователей использовала метод ЭЭГ для измерения мозговой 
активности, что позволило проследить связь физиологических процессов 
в мозге в процессе выполнения школьниками психологической диагностики 
и использования видеоигр. Одним из важных достижений их работы стала 
классификация видеоигр, в которой определенные виды игровых действий 
связывались с развитием определенных регуляторных способностей детей:
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 − «точные действия»: игрок должен очень аккуратно выполнить набор 
действий для продолжения игры (например, аккуратно водить мыш-
кой, не задевая препятствия). Данный вид игровых действий оказался 
минимально связан именно с РФ, однако данный вид игр активирует 
практически весь мозг;
 − «своевременные действия»: в  этом случае игрок выполняет действие 
в определенный момент, который определяется событиями в игре, где 
скорость реакции –  это самое главное (например, когда персонаж бежит 
по дороге и должен вовремя перепрыгивать препятствия). Данный вид 
игровых действий оказался в наибольшей степени связан с когнитивной 
гибкостью и рабочей памятью;
 − «повторение последовательности действий»: игроку нужно воспроиз-
вести последовательность действий, ранее показанную в игре (явно 
или скрыто) (например, ребенку показывают последовательность из 
нескольких картинок, которую он потом должен в точности повторить). 
Данный вид игровых действий показал отсутствие явной связи с РФ, од-
нако подобные могут быть использованы для развития рабочей памяти 
и процессов торможения;
 − «запоминание образцов действий»: игрок должен выучить схему действий, 
необходимую для прохождения задания при определенных событиях 
в игре (например, персонаж игры встречает разные препятствия на своем 
пути (яму, речку, врага), для преодоления которых нужно воспроизвести 
особую комбинацию действий). Данный вид игровых действий оказался 
в большей степени связан с выполнением теста Струпа, отражающего 
уровень развития процессов когнитивного торможения;
 − «логические задачи»: в  этом случае игрок должен понимать логику 
действий персонажа, чтобы идти вперед (например, прохождение пер-
сонажем многоуровневого лабиринта). Данный вид игровых действий 
значимо коррелировал с выполнением задания «Ханойская башня», ко-
торое отражает развитие процессов планирования, контроля и решения 
проблем. Подобные игры способствуют активации различных областей 
мозга и способствуют развитию всех компонентов РФ.
Таким образом, согласно данному исследованию, наибольшей пользой 
для развития и  тренировки различных компонентов РФ обладают игры, 
в которых ребенок должен быстро реагировать, запоминать и повторять 
определенные образцы действий, а также решать логические задачи.
Полученные в данной работе результаты хорошо согласуются с результата-
ми предыдущего исследования: в обоих подчеркивается значение заучивания 
испытуемым определенных наборов действий и применение их в  соот-
ветствующей ситуации, заданий на скорость. Выделенные в исследованиях 
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принципы могут быть использованы как в оценке имеющихся приложений 
и игр, так и в разработке новых развивающих игр для детей. Важно под-
черкнуть, что авторы обеих работ исходят из идеи, что именно тренировка 
когнитивных навыков способствует развитию РФ, однако такой подход не 
позволяет ответить на вопрос о том, будет ли перенос полученных навыков 
на другие учебные действия и реальную жизнь.
Кроме того, при создании развивающих видеоигр важно находить 
правильный баланс между всеми компонентами игры и их влиянием на 
когнитивные процессы играющего [78, 79]. Исследование, проведенное 
Б. Катц и коллегами [78], показало, что наибольший развивающий эффект 
достигается такими вариациями видеоигр, в которых использовано мини-
мальное количество игровых спецэффектов. Этого оказывается достаточно 
для повышения мотивации детей, тогда как добавление лишних визуальных 
стимулов может их только отвлекать или же повышать уровень стресса (на-
пример, когда на экране постоянно идет подсчет полученных в игре очков). 
В исследовании А. Миранды и Е. Палмера [79] были использованы два вари-
анта вознаграждения ребенка за быстрые и точные ответы: звуковой сигнал 
и дополнительные очки. Они обнаружили, что звуковые сигналы уменьшают 
скорость реакции, поскольку отвлекают играющего и не повышают его во-
влеченность в процесс выполнения задания; тогда как начисление бонусных 
баллов не влияет на эффективность, однако повышает вовлеченность. Данные 
исследования показывают, что сфера разработки видеоигр, развивающих 
когнитивные способности, крайне сложна и требует тщательного анализа 
всех составляющих игры.
Обсуждение результатов
Таким образом, мы видим возрастающее внимание исследователей 
к изучению влияния видеоигр на развитие детей и к созданию обучающих 
компьютерных программ, направленных на развитие различных компонен-
тов РФ [80].
Как показал проведенный нами анализ, большинство существующих и при-
меняющихся развивающих программ основывается на идее тренировки РФ, 
и в дошкольном возрасте компьютерные технологии используются в основном 
не как самостоятельное средство развития РФ, а скорее как способ/форма 
сотрудничества между взрослым и ребенком. Большинство программ пред-
полагает, что именно взрослый (родитель или воспитатель) обучает ребенка 
средствам регуляции своей деятельности, тогда как развивающие видеоигры 
служат в основном для тренировки его регуляторных навыков. Несмотря на 
убедительные доказательства положительного влияния подобных игр на 
развитие РФ со стороны нейронауки, такой механизм развития когнитивной 
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регуляции с позиции культурно-исторической психологии выглядит недо-
статочно убедительным, поскольку представляет собой обычное научение 
в результате тренировки, тогда как говорить о формировании внутренних 
средств управления собственным поведением довольно трудно. Исключением 
служит подход развития через обучение, предполагающий сотрудничество 
детей друг с другом, в котором компьютерная игра побуждает не только ак-
тивное использование всех РФ, но и развитие рефлексии у ребенка. Данный 
недостаток развивающих игр, на наш взгляд, может быть причиной того, что 
в большинстве исследований отсутствует перенос полученных развивающих 
эффектов на поведение или другие виды деятельности.
Тем не менее, стремительное развитие компьютерных технологий, позволя-
ющее создание развивающих видеоигр, открывает новые возможности перед 
исследователями РФ по созданию гибких развивающих средств, способных 
адаптироваться под уровень развития и психологические особенности ис-
пытуемого. С помощью использования разных игровых условий (временных 
ограничений, разных уровней сложности и разнообразия заданий) и видов 
действий в игре (на скорость, на точность, на запоминание последователь-
ности действий или же логику) возможно создание такого приложения, 
которое будет развивать все или только определенные компоненты РФ.
В заключение хотелось бы подчеркнуть, что для большего развивающего 
эффекта подобных приложений важно использовать более открытые за-
дания, которые не полностью контролируют действия играющего ребенка, 
а дают ему больше свободы выбора и самовыражения, что будет способ-
ствовать развитию у него рефлексии и способности к прогнозированию 
своей деятельности.
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